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¡EN ITORI., 


a tienes un número más en tus manos. Nos hemos 
Ye cuenta de que las nuevas ediciones han lleva- 

do a nuevos lectores a buscar los números atrasados, 
no se preocupen, todavía tenemos todos los tomos para 
poder mandarlos a quien los solicite, pero se van acabando 
rápidamente. Por favor consulta el cupón de suscripción impreso den- 
tro de éste número para que sepas cómo puedes hacer para conseguir 
números atrasados y recibir los nuevos. No olvides que puedes checar 
las actualizaciones de nuestra página web para que no pierdas ni un 
solo número y escríbenos al correo electrónico o vía correo postal 
para estar más en contacto contigo. 


En este número tienes varios tips sobre el dibujo estilo Toon (Cartoon) 
por parte de Antonio Alfaro, seguimos con el curso de 
Perspectiva impartido por Renata Herrero, continúa con el ritmo 
dentro de las Tres R's y. los resultados del concurso de dibujo de la 
convención de cómics e historieta C3. 


Espero disfruten este nueyo número. 
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a RENATA HERRERO 


Bienvenidos una vez más a sus clases de dibujo. 
En esta nueva sección aprenderemos nuevos trucos 
para dibujar en perspectiva. 


En la ocasión anterior estudiamos de forma 
muy básica la perspectiva | y 2 puntos de fuga. 
Estas perspectivas son muy comunes, así 

que las analizaremos a fondo. 


Es muy sencillo lograr esta 
perspectiva en la que estoy; 
sólo hay que seguir algunos 
pasos que veremos a 
continuación. 


RENATA HERRERO 


Analizaremos 


a) Primero traza la línea de horizonte (LH) y ponle dos puntos de fuga (PF) en los 
extremos, luego traza cuatro líneas rectas verticales (flecha hacia arriba), une los 
extremos a los puntos de fuga como indica el dibujo para dibujar 
un prisma rectángular. 


b) Luego divide a la mitad 
2 caras del prisma 


c) Traza líneas rectas 
a la mitad y determinas 
la altura, luego unes ese 

punto con el extremo 

al PR2. 


Si quieres saber 
cómo dibujar 
los arbolitos 
sigue leyendo 


d) Ahora sólo 
tienes que unir 
el triángulo para 
así dibujar el techo. 
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Para dibujar objetos que se alejan en la distancia, 
como los árboles, hay que seguir estos pasos: 


LA 25 


2 | a) Traza una línea de horizonte, colócale un 
2 pepunto, fuga Yet una línea vertical, ésta b) Luego traza unas líneas de los extremos 
e N as la distancia. al punto de fuga. Después traza otra línea 


A CY YAA veertical, esta determinará la separación 
. 5 de todas las líneas que siguen. 


e) Divide lamitad de 7 
| la primerallínea vertical 
y traza una línea: > 
punteada hacia el 
punto'de fuga. k 
d) Ahora traza una línea que salga del 
extremo superior de la primera vertical 
y que pase por la mitad de la segunda línea. 


W— Aquí tienes 
la separación. 


re 


e) Repite el mismo paso 
con todas las verticales 
y tendrás la separación 
correcta entre todas 
las líneas. 


f) Ahora usa los puntos 
de fuga de la casita 

para dibujar los árboles 
4 y la reja. 


Fuente 
de luz 


Dicección dela Mis Para dibujar las sombras 


(rayo de luz) / AT de la casita 
dy al horizonte 


Primero dibuja una casa, luego define una fuente de 

LH E? luz donde tu quieras, dibuja una línea recta desde la 
— fuente de luz hasta que toque la línea de horizonte, de 

ahí dibuja las líneas a los extremos inferiores de la casita. 


z Traza las líneas A, B, C y D que van de la fuente de luz 

|) <«—Extremo inferior a los puntos superiores de la casita, esto te da la sombra 
E dela misma. Usa lós puntos de fuga para determinar el 

largo de la sombra. Este ejercicio:te- da una idea de cómo 
se.mueven las sombras al cambiar la fuente de luz. 


(para cortar 
las sombras) 


Ahora vamos a dibujar un fondo para tus personajes. 
Esta es una perspectiva a | punto de fuga, la cual 
es muy común. Sólo hay que seguir una serie de pasos 
para dibujar esta cafetería. 


rm nl 
AN 


— ANA 


Perspectiva de Cafetería 


* a) Primero traza un rectángulo que 


servirá de fondo, luego traza un 
punto de fuga en cualquier lugar 

de tu recteangulo y dibuja las líneas 
que salen de PF a cada esquina del 
mismo. Este es una especie de 
escenario donde irán los muebles, 
personajes, etc. 


b) Luego dibuja los muros principales 

y los plafones del techo, TODAS las 
leineas irán hacia el punto de fuga, usa 
líneas verticales y horizontales para 
definir espacios. Fijate en el piso y 
observa que los espacios entre las 
losetas disminuyen al acerarse al punto 
de fuga. Puedes usar el truco de la 
página anterior (el de los árboles) para 
dibujar el piso. 


€) Ahora dibuja los muebles creando cajas 
en perspectiva y dibujándolos dentro. Si 
quieres muros curvos sólo tienes que 


basarte en las líneas rectas que ya dibujaste 


y modificarlos un poco. 


RENATA HERRERO 


limpio tu dibujo. 
2) 


Borra todas las líneas 
que sobran apoyándote 
en un papel para mantener 


En el próximo número te diremos 
cómo hacer la perspectiva de las 
figuras y los círculos, por lo pronto 
te dejamos esta ilustración para 
que te des una idea de cómo van 
y para que ubiques ciertos errores 
cometidos regularmente. 


¡Hasta la 
próxima amigos! 


> 


ANTONIO ALFARO 


Ahora verermos un estilo bastante 
particular que se ha ido poniendo de moda desde DI y 
hace unos años: el estilo TOON 


Es importante cuando dibujes toon, establecer de 
primera intención las formas básica y el concepto del 
personaje, ésto lo podemos ver con Samurai Jack, 
en donde por medio de figuras geométricas 

formamos a nuestro personaje. 


ZONA TIPS: Realizar un personaje toon es, en apariencia, muy fácil 
pero es de vital importancia que nuestros personajes conserven el 
volumen y fuerza por medio de la curvatura y fluidez de las líneas. 
Dentro de los óvalos te marcamos las líneas cuya 
curvatura es importante para dar volumen. 
Estúdialos muy bien y sobre todo 
sé muy observador. 


3.- Aquí vemos una 
estrucuta lánguida 
y sin fuerza ya que 
carece de línea de 
acción, ésta te la 
explicaremos un 
poco más adelante. 


2.- En esta figura marcamos la diferencia 
E con la anterior, ya que ésta estructura 
1.- Aquí te no tiene volumen por medio de curvas, 
mostramos las líneas rectas le dan ri 
la forma adecuada póco movimiento a la figura. 
de realizar una 3 
estructura Toon. 


nuestros personajes. 


Estas dos expresiones (l y 2) son correctas 
pero en la Fig 2 se percibe más fuerza, hay 


que experimentar y explorar las capacidades 
de nuestros personajes. 


Nota en la Fig. 3 cómo se dibujan dos líneas 
paralelas que nos ubicaran los ojos y la oreja. 


La técnica de visualizar en nuestros bocetos las figuras 
geométricas, facilita las cosas para dibujar a nuestros 
personajes, en la figura 6 tienes un ejemplo del perfil, 
en donde ocupamos la misma regla de composición. 


En el dibujo Toon como en cualquier estilo 
es indispensable el uso de las expresiones 
que marcan la personalidad y actitud de 


ANTONIO ALFARO 


La mayoría de los que comen- 
zamos a dibujar cometemos el 
error de hacerlos muy estáticos. 

Con el esqueleto corregimos 
algunos errores de 
estrucutra pero aún así 
nuestro personaje puede 
quedar muy rígido. La línea 
de acción nos sirve para dar 


más fluidez y movimiento 


La línea de acción regularmente marca la parte media del cuerpo y puede 
extenderse hasta la ropa. Las extremidades pueden tener también su 
propia línea de acción. 


a) En esta figura vemos una estructura 
sin línea de acción marcada, esto 
resultará en un dibujo con estructura 
incorrecta y sin movimiento. 


ANTONIO ALFARO 


EJTRUETURA 


En estos bocetos podrás 


darte cuenta de lo 
importante que es definir 
los esquemas geométricos : 
y las líneas de acción, estudia 


y copia estos ejercicios y 


por favor no te desesperes, 
ya que una característica 
fundamental de cualquier 


dibujante profesional —— 
es la paciencia. 


LA CADEZA 


Las Chicas Supepoderosas tienen un estilo 
muy característico en la construcción de la 
cabeza, por lo que muchos dibujantes 
recurrimos a las plantillas tradicionales de 
óvalos, pero en México, por lo regular no se 
encuentra una plantilla que te dé el estándar 
de la construcción de una Chica 
Superpoderosa. 


A continuación te daré un tip que personalmente 
me ha funcionando, espero te pueda servir: 

Te recomiendo que compres en la papelería una 
plantilla de la marca Silco con ejes 1.1.7 Isométrica 
35016. 


l.- Para este ejercicio vamos a usar la eclipse 
número 80 (aunque cuando domines la 
técnica podrás usr cualquier tipo de elipse), 
dibujala en tu cuaderno. 


2.- Borra la parte central de tu elipse 
como se muestra en el ejemplo, así 
obtendremos la dos orillas de nuestra 
cabeza, ten cuidado de que las dos 
partes tengan el mismo tamaño 

y proporción. 


ANTONIO ALFARO 


b casa, junta un 
o las dos orillas 


te 1.5cm de espacio, 
si no lo haces de esta 

forma, no coincidirá la 
forma de la cabeza. 


anera sencilla la figura y listo, 
lida estándar muy semejante a 
ada por las Chicas Superpoderosas. 


En estas gráficas te mostramos cómo 
visualizar la estrucutra báscia de ur 
personaje a partir del dibujo ya terminado 


Estudia cada uno de los pasos de construcción e identificación de las formas 
geométricas para destinar un buen inicio de personaje, verás que te divertirás. 


—88RISHGURS ANTONIO ALFARO 
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En el esquema 2 vemos una construcción 
que no ha sido del todo bien formada ya que 
la línea de acción está cortada y la 
circunferencia de la cabeza tampoco 
está bien definida. Pon especial cuidado 
en considerar cada parte del cuerpo con 
figuras geométricas bien formadas 
para una mejor proporción y 


acción de tus dibujos. 


"99-26 uUrRa—— 


Toma en consideración que no 
existe personaje difícil ya que 
cada uno de los personajes 
tiene una función y una razón 
de ser, por lo que debes de 
respetar las líneas de estilo de 
cada uno de ellos ya que de otra 
forma sólo será otro “dibujo 
bonito” pero muy lejos de un 
dibujo profesional. 


Las figuras marcada 
con un * son los 
personajes pero sin 
estructura previa, 
checa la diferencia 
con el dibujo que está 
hecho a base de una 
estructura previa. 


39 ANTONIO ARO 
Ahora te presentamos un sas 

ejercicio muy práctico que a 

te ayudará para que agudices E 


más la idea de identificación 
de figuras geométricas. 


En las siguientes figuras te mostramos la construcción 

de los personajes pero a cada uno de ellos les hacen 

falta varias partes del dibujo definitivo y al lado de 

cada una de estas partes encontrarás la forma correcta 

de como debe ser dibujada. Dibuja la estructura y usa las 
formas correctas para dibujar completamente al personaje, 
no olvides que debes ubicar las formas geométricas. 


AAA A 


Trata de dibujar con la base 
correcta cada uno de los trazos 
para que el dibujo quede 
to! e terminado. 


QQ 


E 
Won 


» Qt 
g “Na 


AD 


: ES 
a, 


DINÁMIZS 


Este personaje en particular 

tiene una característica 

muy especial: jamás lo 

veremos ¡estético! ya que 
siempre presenta una forma 

de *“s” en su estrcutura cuando 
está parado, por lo que siempre 
tendrá su cuerpo inclinado, 
apoyándose en sus cortas piernas. 


29A-anánmica ANTONIO ALFARO 


Recuerda marcar siempre 
una buena línea de movimiento 
para darle presencia a los personajes. 


En el ejemplo 2 vemos de manera incorrecta la formación del boceto, 
no guarda una buena línea de acción y las figuras geométricas presentan 
problemas. intenta hacer tus personajes una y otra vez y obtendrás 
experiencia en cada nuevo trazo. 1 

2 
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VOICACIÓN DE FIGURAS 


ANTONIO ALFARO 


FIGURA Y EXSDPREJIÓN 


Estudia los pasos de construcción e identificación de figuras geométricas. 


EXPRESIÓN CORPORAL 


Estudia muy bien 
la construcción 
de cada uno de 
estos ejercicios. 


Muchos piensan que Courage, el perro cobarde, es muy sencillo pero particularmete 
es un claro ejemplo de que un personaje, a pesar de guardar un estilo aparentemente 
fácil de dominar, mantiene líneas de diseño y una complejidad en las expresiones que 
hacen que este tipo de personajes tengan una fuerza impresionante al momento de 


actuar. 


Para Courage, es de vital importancia manejar de la forma más exagerada las 
expresiones, de hecho, es una técnica fundamental para cualquier Toon 
guardar siempre una cierta dosis de exageración. 


Es muy divertido realizar 
Toons, ya que no existe 
un límite a las posibilidades 
de la creación de personajes, 
claro ejemplo es este “Pie 
Grande”, vemos de forma 
sencilla y chusca la manera 
en que el creador le da una 
cierta personalidad individual. 


Estudia muy bien las formas 
básicas así como la línea 
de acción 


En la figura 01 vemos un ejemplo en donde 
no se prestó atención a una línea de acción 
ni se hizo un boceto o estructura previos. 
Nota la desproporción que hace que el 
personaje se vea tosco y malformado a 
comparación del dibujo original. 


ANTONIO ALFARO 


EBEA TV? 
PER/ONAJE? 


La técnica de visualizar las 
figuras geométricas en 
nuestros personajes preferidos 
es una manera atractiva para 
aprender a dibujar, del mismo 
modo puedes crear tus propios 
personajes aplicando las 
figuras geométricas. 


Este personaje se llama 
SUKO, El Guerrero 
Sumotori, quien es mi 
creación, este personaje 
está realizado con la 


¡€ 5ñ_—_—_—_—_—_—_—— 
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Una de las bondades de la creación de tus 
personajes mediante esta técnica, es que 
puedes desarrollar una gran gama de 
diversos personajes con diferentes 
estructuras corporales. Intenta con 
varios bocetos hasta que te sientas 
satisfecho. En el boceto | te presento 
el estudio de composición con muchos 
trazos rápidos y sin pensar mucho 
la estructura. 


El siguiente dibujo ya 
es el trazo limpio, 
apoyate con la caja 
de luz o bien con una 
ventana de tu casa para 
“limpiar” tus dibujos. 


Cuando tengas tu 
personaje ya definido 

con una estructura 

convincente, es cuando 

apenas comienza el 

juego, ya que ahora podrás 
realizar diferentes 

experimentos al tratar Ñ 
de moverlo en poses NX 
espectaculares. Intenta 

varios ejercicios y 

apoyate con la misma 

ténica de las figuras 
geométricas. 


BOCETO 2 


En el boceto 2 te presento un esquema con la 
estructura del personaje y su línea de acción. 
Sobre este dibujo ponemos otra hoja en blanco 
y la colocas sobre tu mesa de luz o sobre tu 
ventana. Intenta modificar la imagen sólo en 
algunas partes como la cara, las manos o las 
piernas. Después calca el personaje con sus 
modificaciones y en cuanto tengas el boceto 
definido pásalo en limpio en tu caja. 

de luz o tu ventap 


—FO9M-<res=uspersonaJes 
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Y te dejamos con algunos 
ejemplos de toons profesionales, 
trata de encontrar las figuras 

geométricas y las líneas d 
no olvides la práctica, nos vemos 


( enel suiguiente núm: 


VII 
BOT 
(0) 4 
CAST 


CoNCuRso DÉ DIBuTo 


El concurso se llevó a cabo el 15 y 16 de Marzo dentro 
de la primera convención y juegos de mesa C3, evento 
oficial de nuestra revista hermana Conexión Manga. 
el proceso del concurso fue de esta forma: 


D' 


Se hicieron rondas de dibujo de 30 minutos cada una, dentro de ese tiempo, se les 
proporcionaba a los concursantes papel y lápiz y se les daban 20 minutos para 
realizar el dibujo que los jueces solicitaban, de cada ronda se eligieron los tres 

mejores trabajos, que publicamos ahora. ya fuera del evento, los primeros lugares 

de todas las rondas pasaron por un proceso de selección de los cuales se obtuvieron 
los cuatro primeros lugares. 


Agradecemos a todos los participantes y lamentamos 
no haber podido dividir las categorías 


HE AQUÍ LOS RESULTADOS 


JOEL ENRIQUE 
PADIERNA MENDIOLA 


eN Le? 
'ONZÁLES CALVILLO 


TEMA: 
ARTES ) 
MARCIALES WONNE'CRUZ CRUZA DANIEL JACKSON R. ERIK ALCÁNTARA SÁNCHEZ: 
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CARLOS RIVERA SANTOS MIGUEL ANGEL-IBARRA GARCÍA 


CONCURSO,DÉDIBUTO, Y 
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, MIGUEL ANGEL 
ZAVALA VENTERA 
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FRANCISCO JAVIER RAMÍREZ 


(CEDUARDO DANIEL 
TORRES GÓMEZ 


TEMA: 


DY MN 
me RO j 3 


| RENÉE LORRAINE ES 
CHIO O'SHEA 


/ 
ALMA ANGÉLICA 
VIRRAREAL PÉREZ 


CoNCuRSo.DÉ DIBUJO 
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SIRENAS Y» 
TRITONES 


luli A 
JE” RODRIGO, SALDAÑA CAMACHO” 
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Ar PU AS CÉSAR ANTONIO 
JORGE NÚÑEZ-SILVA SERRANO FLORES 
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TEMA: ' 


RITA 


GUILLERMO GARCÍA HERNÁNDEZ 


CoNCuRSo.DÉ DIBUJO 


Y aquí están los ganadores y la lista de premios, 
. los cuales podrán recogerlos comunicandose 
previamente al 55 4100 06. 


242 Lugar. Axel Téllez Vázquez 

Premios: Colección de DibujArte 
Colección de Conexión Manga 

Manga Gun Driver +1 

Manga Super Stryke TAZ9 441 

Manga Metal Slader Glory +41 


3er. Lugar. 


Carlos González Calvillo Guillermo García Hernández 

Premios: Colección de DibujArte Premios: Colección de DibujArte 

Colección de Conexión Manga Colección de Conexión Manga ) 
Manga Gun Driver 441 Manga Gun Driver +41 j 
Manga Metal Slader Glory +41 Manga Super Stryke TAZ9 +4 
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¡envenidos nuevamente. ¿Cómo 

nos fue con el ejercicio +8? En el 

número anterior, recordaremos que 
estábamos intentando vivir sin adjetivos 
y sin adverbios, y que nuestro ejercicio 
consistía primero en borrarlos de un 
párrafo y después en no utilizarlos cons- 
cientemente. La revisión que podemos 
probar en este caso es ver qué tan dolo- 
roso y qué tan terrible fue para nosotros 
quedarnos sin adjetivos y sin adverbios: 
para que el dolor sea más real y tangi- 
ble, pueden pedirle a un amigo o amiga 
que les dé un cocotazo por cada adjeti- 
vo y adverbio que hayan sacado en la 
primera parte. Está bien, es broma. Lo 
que no es broma, en absoluto, es que 
no podamos vivir sin adjetivos y sin ad- 
verbios. Utilizados con gracia, y no en 
exceso, recordemos, funcionan. Si nos 
hemos vuelto adictos a ellos es que algo 
anda mal 


A continuación, vamos a tratar, 
en esta parte y la si- 
guiente, con 


LAS TRES 


RITMO 34 parte AQ 


a 


Ja 


la última dificultad en la cuestión del rit- 
mo: las secuencias y las acciones. 


Planear 
acontecimientos 


Me tomaré la libertad de meterme un po- 
co con asuntos personales: ¿Cómo escri 
be cada uno de ustedes? ¿Se inventan la 
historia a medida que la van escribiendo, 
o primero se la piensan bien? Bueno, a 
menos que de pronto nos dé un ataque 
de inspiración divina (que a todos nos pa- 
sa, comprobado) y nos pongamos a escri- 
bir casi como si nos estuvieran' dictando, 
es mucho más conveniente pensar la histo- 
ria de antemano, y planearla. Una histo- 
ria improvisada se nota inmediatamente, 
ya que el ritmo se tambalea, y puede des- 
moronarse a ratos. Para evitar todos estos 

problemas, nada mejor 

que elaborar un diagrama 
de flujo. 


¿Recuerdan el cuadernito que les 
pedí en la lista de materiales, en la pri- 
mera parte de esta columna? Un cuader= 
no barato, de saldos de preferencia. 
Sáquenlo, por favor. Ése, repito, va a ser 
su cuaderno de batalla. No se preocupen 
por cómo tratarlo, ni si se va a 


an que ver 
interesantes 


38 


Q 
Y 


Por Laura Michel 


oY 


a:seguir. Es como la guía del proceso de 
redactar. Resulta particularmente útil en 

el caso de historias largas, pero"pode- 

mos usarlo también con las cortas si nos 
sentimos inseguros. 


¿Y cómo se hacen esos diagramas, nos 
preguntaremos?-Bueno, como los instruc- 
tivos, todo en una serie de pasos. For- 
matos hoy varios y en un.momento más 
los mencionaremos, y.cada quién puede 
elegir el que le sea más útil. 


El punto básico es: escribir un diagrama 
de flujo no es hacer la versión final: de 
la:historia, así que no hay que matarse 
redactando ni mucho menos. Imagínenlo 
como si estuvieran tomando apuntes de 
uno conferencia, todo mocho y resumi- 
dísimo, pero eso sí, tratando de mante- 
ner la idea principal y poniéndole deta- 
lles coloridos. Detallar es un asunto im- 
portante, sobre todo a la hora de las 
descripciones (que ya tratamos anterior- 
mente). 


Como ya mencionamos, hay varias for- 
mas de hacer un diagrama de flujo. 

A continuación, voy a enumerar algunas 
de las más usadas y a ejemplificarlas 
con apuntes de un cuento mío. 

De los tres diagramas que mencionare- 
mos, el primero y el segundo son los 
que más uso en lo personal. El de glo- 
bos se enseña en algunas escuelas de le- 
tras, aunque la versión que aquí apare- 
ce es mía. Existe una cuarta forma, pe- 
ro, dado que es más especializada, la 
trataremos en el próximo número. 


Resumen: consiste en escribir rápida- 
mente, qué es lo que va a suceder en la 
historia. El rollo y el pulimento vendrán 
más tarde. 

Después de una larga separación, Elián 
cabalga a Sol Gannet para ver a su vie- 


jo amor, Aconor, y a su amigo Llwyr. Ha 
aprovechado la visita por cuestiones po- 
líticas a Cyrddery para tomarse un des- 
cansito. Durante una pausa en el viaje, 
hace un recuento de sus experiencias 
pasadas: una correspondencia brusca- 
mente cortada, primero. 
Remembranzas: cómo, en una feria 
de su pueblo, Pris Ail Talu, conoció a 
Aconor y a Llwyr. 


Secuencias de acontecimientos: Simple- 
mente enlisten los acontecimientos y los 
detalles como irán apareciendo, usando 
guiones. 


- Elián va camino a Sol Gonnet, 

- Se trata de un intermedio en una visita 
política a Cyrddery. 

- En el camino se acuerda de Aconor y 
Llwyr y de su amistad con ellos. 

- Recuerdo vivido: en una feria, el en- 
cuentro de los tres muchachos. 


Por series de globos: esta técnica resul- 
tará divertida para los locos por la com- 
putación, además; permite múltiples se- 
cuencias y es muy útil cuando la historia 
no es del todo lineal, ya que aclara más 
las situaciones y detalles de menor im- 
portancia. Por ejemplo, podemos poner 
la historia en tiempo real en una sola 
línea de globos, y si en esa línea hay 
acontecimientos pasados importantes, 
los representamos en globos laterales. 
Todo perfectamente señalado por flechas 
(los pequeños detalles que se nos hayan 
olvidado los podemos poner de último 
minuto en globos más chicos). 


, 


quí se detiene” 
a la orilla del ) > 
camino 


hacia el horizonte comenzaban a divi- 
sarse los primeros relámpagos [...] Por el 


extremo del camino que salía de las mon- 
tañas, apareció un ¡inete[...] Se trataba 
de una mujer de mediana edad. 

Elián [...] había llegado hacía dos sema- 
nas, en estricto secreto, al puerto de 
Cyrddery; una breve pero efectiva visita 
política [...] Elián reanudó la marcha, 
mientras se perdía en sus pensamientos 
[...] ¿Cuánto tiempo había pasado? 
¿Diez años, tal vez, o más? [...] Al despe- 
dirse, Aconor había prometido mantener- 
se en contacto tanto como le fuera posi- 
ble, y bien, en los primeros tres años de 
separación Elián había recibido otras tan- 
tas cartas suyas [...] después, aunque 
Elián no había dejado de enviar mensa- 
jes, no hubo más respuesta que un mensa- 
je de Llwyr [...] A partir de entonces toda 
comunicación había cesado. [...] Una 
adolescente... era apenas un adolescente 
cuando había conocido a Aconor y ese 
otro joven que era su amigo de confian- 
zo, Llwyr. 

Había sido en una feria de pueblo, en 
Pris Ail Talu, su lugar de origen| 
etc. 


Nota: El texto original ocupa poco más 
de tres páginas. Si quieren leer la historia 
completa, pueden visitar la siguiente di- 
rección en internet: http://members. 
tripod.com/-tyander/santuario.html 


Como pueden ver, un diagrama de flujo 
puede facilitar el trabajo de escribir una 
historia, y en el caso de un comic largo, 
nos ayudará a conservar el ritmo equili- 
brado del que hablábamos 
en números pasados. Pero 
no lo tomemos 
por sentado. 

Pongámoslo a 
prueba. 


